Perilaku Konsumtif Penggemar Manga

Komunitas Komik Indonesia Dan Faktor Pendorongnya by Alifianti,, Pricylia Wulanda
 
 
 PERILAKU KONSUMTIF PENGGEMAR MANGA  
KOMUNITAS KOMIK INDONESIA  
DAN FAKTOR PENDORONGNYA 
 
 













PROGRAM STUDI SASTRA JEPANG 
JURUSAN BAHASA DAN SASTRA 






PERILAKU KONSUMTIF PENGGEMAR MANGA  
KOMUNITAS KOMIK INDONESIA  








Diajukan kepada Universitas Brawijaya untuk Memenuhi Salah Satu 














PROGRAM STUDI SASTRA JEPANG 
JURUSAN BAHASA DAN SASTRA  








Dengan ini menyatakan bahwa skripsi Sarjana berjudul Perilaku Konsumtif Penggemar 
Manga Komunitas Komik Indonesia dan Faktor Pendorongnya atas nama PRICYLIA 
WULANDA ALIFIANTI telah disetujui oleh Dewan Penguji sebagai syarat untuk 





Tanggal Ujian: 13 Juli 2021 
 
Yohanes Padmo Adi Nugroho , S.S., M.HUM., Ketua/ Penguji  
NIP. 198808192019031008 
 
Retno Dewi Ambarastuti, S.S., M.Si., Anggota/ Pembimbing  





Wakil Dekan Bidang Akademik 
Hamamah, M.Pd., Ph.D. NIP. 





This is to certify that the undergraduate thesis titled Perilaku Konsumtif Penggemar Manga 
Komunitas Komik Indonesia dan Faktor Pendorongnya by PRICYLIA WULANDA 
ALIFIANTI has been approved by the Board of Examiners as one of the requirements for the 




Examination Date (dd/mm/yyyy): 
13/07/2021 
 
Yohanes Padmo Adi Nugroho , S.S., M.HUM., Chair/ Examiner 
Employee ID Number. 198808192019031008 
 
Retno Dewi Ambarastuti, S.S., M.Si., Member/ Supervisor 












Segala puji dan syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa 
atas rahmat dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan penyusunan 
skripsi ini. Adapun skripsi ini disusun untuk memenuhi syarat untuk mendapatkan 
gelar Sarjana Sastra pada Fakultas Ilmu Budaya Universitas Brawijaya.  
Skripsi ini berjudul “Perilaku Konsumtif Penggemar Manga Komunitas 
Komik Indonesia dan Faktor Pendorongnya”. Semoga skripsi ini dapat 
bermanfaat dan menambah wawasan serta pengetahuan bagi pembaca.  
Penyusunan skripsi ini tidak mungkin dapat diselesaikan oleh penulis 
dengan baik dan tepat waktu tanpa bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, 
pada kesempatan ini penulis ingin mengucapkan terima kasih sebesar-besarnya 
kepada: 
1. Allah SWT yang telah memberikan segala rahmat dan karunia-Nya 
sehingga penulis dapat menyelesaikan studi di Universitas Brawijaya. 
Tanpa nikmat dan bantuan-Nya semua ini tidak akan mudah dilewati. 
2. Prof. Dr. Agus Suman, S.E., DEA. selaku Dekan Fakultas Ilmu Budaya 
Universitas Brawijaya. 
3. Efrizal, M.A. selaku ketua Program Studi Sastra Jepang yang senantiasa 
memberikan dukungan dan motivasi bagi seluruh mahasiswa Sastra 
Jepang. 
4. Ibu Retno Dewi Ambarastuti, M.Si. selaku Dosen Pembimbing Skripsi 
yang senantiasa bersabar dan bersedia meluangkan waktu untuk 
membimbing, mengarahkan, serta memotivasi penulis hingga dapat 
 
 
mencapai titik ini. Semoga Allah senantiasa memberkahi dan membalas 
kebaikan ibu. 
5. Seluruh jajaran dosen Fakultas Ilmu budaya yang telah memberikan 
ilmu yang bermanfaat dan berharga bagi penulis.  
6. Kedua orang tua, adik, serta kakek dan nenek sebagai motivator dan 
inspirator penulis untuk selalu semangat dalam menyelesaikan skripsi 
ini. Terima kasih atas kasih sayang, dukungan dan doa yang selalu 
dipanjatkan.  
7. Teman pertama saat kuliah hingga saat ini. Lila Cahya Safitri yang 
selalu mengingatkan dan mengecek agar penulis mengerjakan 
skripsinya, terima kasih atas segala dukungan, saran dan arahannya. 
Lalu, Anisa Ristiana Dewi yang selalu menjadi motivasi penulis untuk 
giat belajar dan menyelesaikan skripsi dengan baik dan tepat waktu. 
Terima kasih atas semangat, keceriaan, dukungan dan ketekunan yang 
ditunjukkan selama ini. Semoga kita dapat membuat banyak kenangan 
bahagia kedepannya.  
8. Teman-teman kos, Lutfia, Rieke, Sadiyatul yang berjuang bersama 
selama menyelesaikan skripsi ini. Semoga Allah senantiasa memberikan 
kemudahan bagi kita dalam segala urusan. 
9. Mahasiswa Program Studi Sastra Jepang angkatan 2017 yang tidak bisa 
penulis sebutkan satu persatu. Terima kasih telah memberikan kenangan 
indah semasa kuliah. Sukses untuk kalian semua. 
 
 
10. Para narasumber yang sudah meluangkan waktunya untuk melakukan 
wawancara. Semoga Allah senantiasa membalas kebaikan kalian dan 
selalu dilimpahkan rezeki.  
11. NCT yang selalu menghibur penulis dikala lelah maupun sedih. Terima 
kasih kepada semua member NCT terutama Jaemin, Jaehyun, dan Mark 
yang sudah menjadi motivator, penghibur, serta memberikan dukungan 
dan semangatnya melalui konten-konten yang diberikan.  
12. Pihak-pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu. Terima kasih atas 
motivasi dan doanya selama ini.  
Dengan keterbatasan pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki, Penulis 
menyadari bahwa hasil penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan. Oleh 











Dengan ini saya: 
Nama  : Pricylia Wulanda Alifianti 
NIM  : 175110201111007 
Program Studi : Sastra Jepang 
menyatakan bahwa: 
1. Skripsi ini adalah benar-benar karya saya, bukan merupakan jiplakan dari 
karya orang lain, dan belum pernah digunakan sebagai syarat mendapatkan 
gelar kesarjanaan dari perguruan tinggi manapun. 
2. Jika di kemudian hari ditemukan bahwa skripsi ini merupakan jiplakan, saya 









Pricylia Wulanda Alifianti 
NIM. 175110201111007 
 
 viii   
 
ABSTRAK 
Alifianti, Pricylia Wulanda. 2021. Perilaku Konsumtif Penggemar Manga 
Komunitas Komik Indonesia Dan Faktor Pendorongnya. Program Studi Sastra 
Jepang, Jurusan Bahasa dan Sastra, Fakultas Ilmu Budaya, Universitas Brawijaya. 
Pembimbing: Retno Dewi Ambarastuti, M.Si. 
Kata Kunci: Perilaku konsumtif, manga, discord 
Perilaku konsumtif merupakan perilaku mengonsumsi suatu produk secara 
berlebihan dan tidak rasional. Perilaku konsumtif biasanya lebih mementingkan 
keinginan daripada kebutuhan. Seseorang dengan perilaku konsumtif akan membeli 
produk yang memiliki keistimewaan tersendiri bagi mereka. Perilaku konsumtif 
dapat dilihat dari penggemar manga pada komunitas Komik Indonesia yang 
terdapat pada aplikasi Discord. Mereka rela menghabiskan sebagian besar uangnya 
untuk membeli manga yang diinginkan. Mulai dari manga terbitan lokal hingga 
manga impor yang memiliki perbandingan harga yang jauh lebih tinggi. 
Berdasarkan pendapat ahli, terdapat beberapa aspek dan faktor pendorong yang 
menyebabkan seseorang berperilaku konsumtif. Oleh karena itu, penelitian ini 
bertujuan untuk mengkaji bagaimana perilaku konsumtif penggemar manga pada 
komunitas Komik Indonesia serta apa saja faktor pendorongnya. Penelitian ini 
menggunakan metode kualitatif deskriptif. Sumber data diperoleh dari hasil 
wawancara kepada empat penggemar manga. Hasil penelitian menunjukkan adanya 
pembelian secara impulsif (impulsive buying), pemborosan (wasteful buying) dan 
mencari kenangan (nonrational buying). Lalu, faktor pendorong penggemar manga 
dalam berperilaku konsumtif yakni disebabkan oleh adanya faktor budaya, faktor 
sosial yang terbagi menjadi kelompok referensi dan keluarga, faktor pribadi yang 
terbagi menjadi usia dan tahap siklus hidup, dan gaya hidup, serta faktor psikologis 
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1.1 Latar Belakang  
Budaya populer Jepang secara perlahan tapi pasti telah menyebar diseluruh 
penjuru dunia. Tanpa kita sadar, banyak orang yang melihat, mendengar, membaca, 
memakai, dan memakan produk-produk Jepang. Produk yang dimaksud mulai dari 
anime, manga, JPOP, ramen, dan harajuku style. Menurut Craig Timothy (2000, 
hal.5-15) terdapat beberapa faktor yang menyebabkan budaya populer Jepang dapat 
diterima dengan baik dan disukai oleh berbagai kalangan tidak hanya di Jepang 
tetapi juga di luar Jepang. Pertama, budaya populer Jepang memiliki kreativitas dan 
kualitas yang tinggi. Kedua, budaya populer Jepang terutama manga dan anime 
mengandung unsur kehidupan, mimpi, dan relevansinya. Tema yang diangkat ke 
dalam manga dan anime biasanya berhubungan dengan kehidupan manusia yang 
mencakup cinta, kebaikan, keburukan hubungan manusia dengan alam, hingga 
mimpi untuk masa depan. 
 Salah satu budaya populer Jepang yang sudah tidak asing bagi masyarakat 
umum adalah manga. Manga dalam bahasa Indonesia memiliki padanan arti yang 
biasa disebut komik. Manga terdiri dari dua huruf kanji 漫 (man) yang berarti 
penuh, tidak beraturan dan 画 (ga) yang berarti gambar yang secara harfiah dapat 
diartikan sebagai penuh dengan gambar yang tidak beraturan. Manga sangat lekat 
dalam kehidupan sehari-hari masyarakat Jepang. Baik laki-laki atau perempuan, 




relatif murah, manga sangat praktis untuk dibaca di mana saja.  
Di Indonesia manga telah dikenal sejak awal tahun 1990-an. Manga 
pertama di Indonesia diterbitkan oleh Elex media yang berjudul Candy Candy, 
manga shoujo (komik yang ditujukan untuk remaja perempuan berusia 10 hingga 
18 tahun) yang dibawa pulang oleh Bapak Oetama salah satu pendiri kompas dari 
kunjungannya ke Jepang. setelah Candy Candy, Elex media juga menerbitkan 
manga Doraemon, Kungfu Boy, dan Dragon Ball. Pada saat itu, kesempatan untuk 
menerbitkan manga sedang terbuka luas karena adanya kekosongan pasar akibat 
dari meredupnya penerbitan komik domestik. Pada tahun 1990-an juga membuka 
kesempatan bagi manga untuk naik daun di Indonesia, ketika masa pemerintahan 
Orde Baru mengizinkan stasiun televisi swasta untuk beroperasi.  Namun, pada 
saat itu industri pertelevisian Indonesia sangat minim pengalaman dan pendanaan 
untuk memproduksi acara sendiri, sehingga stasiun-stasiun TV tersebut 
mengambil lisensi banyak acara dari negeri lain, termasuk serial animasi dari 
Jepang. Beberapa di antaranya adalah Dragon Ball, Detective Conan, Doraemon, 
dan Sailor Moon, sehingga industri percetakan dan TV dapat saling membantu  
untuk mempromosikan satu sama lain. Semenjak itu manga semakin dikenal di 
kalangan masyarakat Indonesia.  
Saat ini manga telah menguasai industri buku di Indonesia. Menurut 
penelitian yang dilakukan oleh Ambarita (2008, hal.3) menyatakan bahwa 
komposisi penjualan buku-buku fiksi pada salah satu toko buku didominasi oleh 
manga dengan total 90% dan sisanya adalah komik karya anak negeri. Manga 




jumlah keseluruhan komik yang dijual pada toko tersebut adalah manga. Setiap 
bulannya M&C memproduksi sekitar 420.000 eksemplar manga. 
Data lain menunjukkan, persentase remaja dan anak-anak Indonesia dalam 
menyukai komik Jepang sebanyak 81% dan Amerika 18%, sisanya adalah komik 
Eropa dan Indonesia sendiri. Hanya sebanyak 35% dari mereka yang pernah 
membaca komik-komik Indonesia, mereka beralasan bahwa komik Jepang lebih 
menarik. Sementara itu, sebanyak 65% mengatakan tidak tahu dan tidak pernah 
membaca manga karya anak negeri (Ariprabowo, dalam Kristanto, 2010). Hal ini 
menunjukkan bahwa komik Jepang dan Amerika menguasai pasar Indonesia. 
Sebuah sumber lain menyebutkan bahwa setiap bulannya manga memiliki 
peningkatan penjualan hampir 10%. Manga sendiri memang dapat dikatakan 
mampu lebih mendekati hati para pembaca dengan alur cerita maupun penokohan 
yang sangat akrab dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, manga juga selalu 
mampu menampilkan ide-ide yang fresh yang belum dimiliki oleh karya komik 
Indonesia (Concept Edisi Komik, dalam Kristanto, 2010). 
Selanjutnya, dalam data terbaru dapat dilihat dari penjualan komik yang 
dirilis oleh ELEX pada tahun 2018. Dalam data tersebut menunjukkan bahwa 
Detective Conan berhasil meraih penjualan sebanyak 100.00% selama penjualan 
dua semester. Pada urutan kedua, serial komik One Piece terjual sebanyak 35.44% 
dengan patokan penjualan Detective Conan.  Urutan ketiga diraih oleh serial 
Kungfu Boy Legends dengan penjualan yaitu 33.53%. Sementara itu, komik 
Indonesia sendiri seperti Si Juki menempati posisi ke-9 dengan penjualan 




Fenomena penggemar manga yang begitu marak di era globalisasi ini, 
membuat mereka dengan mudah membentuk suatu komunitas untuk mencapai 
tujuan-tujuannya dalam kegemarannya terhadap manga. Para penggemar manga 
menjadikan komunitas sebagai sarana bertukar informasi dan tempat mencari 
barang yang diinginkan.  Salah satu komunitas tersebut adalah komunitas Komik 
Indonesia yang terdapat dalam aplikasi Discord. Discord sendiri adalah sebuah 
aplikasi di mana anggota dapat berkomunikasi lintas platform yang memiliki fitur 
voice chat, keamanan yang terjamin, dan komunitas, yang tersedia untuk perangkat 
Windows, Linux, Mac, Android, dan IOS.  
Komunitas Komik Indonesia merupakan komunitas online yang di 
dalamnya terdapat kegiatan seperti pertukaran informasi mengenai tempat untuk 
membeli manga dengan harga murah atau berita terbaru seputar manga,  ajang 
memamerkan koleksi manga hingga jual beli manga. Dalam komunitas tersebut 
dibagi menjadi beberapa section yaitu pengumuman, info jual beli diskon, list seller, 
galeri komik, show your collection, list komik tuna cetak, hingga sebatas forum 
untuk berbicara santai. Komunitas ini beranggotakan lebih dari 600 orang yang 
aktif dalam menanyakan dan memberitahu seputar manga yang ingin mereka beli 
atau hanya sekedar memamerkan koleksi manga mereka. Mereka aktif melakukan 
diskusi-diskusi secara tulisan atau chatting. Seperti halnya pada section ngobrol 
santuy di mana para anggota bebas membicarakan atau berdiskusi apapun mengenai 
manga, baik manga terbitan baru, manga terkenal ataupun sekedar bercanda ria 
membahas adegan-adegan pada suatu manga. Namun, terdapat juga section yang 




mengenai informasi penerbitan manga dan event bazar di mana anggota tidak dapat 
berkontribusi untuk mengomentari atau mengirim pesan. Melalui diskusi-diskusi 
yang dilakukan oleh anggota maupun informasi yang diberikan oleh admin 
komunitas Komik Indonesia memberikan sedikit banyak pengaruh antar sesama 
anggota untuk membeli sebuah manga. Misalnya seperti dari ajang show your 
collection di mana anggota bebas memamerkan koleksi manga milik mereka yang 
terkadang membuat orang lain ingin mempunyai manga yang sama. Salah satu 
contoh penggemar manga komunitas Komik Indonesia adalah anggota berinisial C 
yang mempunyai koleksi hingga lebih dari 1000 manga dalam berbagai negara. 
Namun tidak sampai di situ saja, narasumber C bahkan rela membeli manga impor 
dan merchandise official yang dibelinya melalui e-commerce seperti Amazon Japan, 
Melonbooks dan lain-lain. Lalu, terdapat juga narasumber M yang suka tergiur 
ingin membeli manga setelah melakukan diskusi antar sesama anggota komunitas 
Komik Indonesia tentang suatu manga. 
Hal ini menunjukkan bahwa penggemar manga dalam Komunitas Manga 
Indonesia rela mengonsumsi apa saja yang berkaitan dengan kegemaran mereka 
yang menyebabkan terjadinya perilaku konsumtif. Menurut Ancok (1995, hal.60) 
perilaku konsumtif adalah perilaku di mana seseorang tidak mampu menahan 
keinginannya dalam membeli suatu barang yang tidak dibutuhkan serta tidak 
melihat fungsi utama barang tersebut. Selanjutnya, menurut Sumartono (2002, 
hal.92) perilaku konsumtif merupakan perilaku yang tidak lagi berdasarkan 
pertimbangan rasional melainkan karena adanya keinginan yang sudah mencapai 




tersebut membeli sesuatu di luar kebutuhan atau membeli berdasarkan pada faktor 
keinginan. Perilaku konsumtif memiliki tiga aspek yaitu, pemborosan, impulse 
buying, dan nonrational buyingl. Ada dua faktor yang memengaruhi perilaku 
konsumtif yaitu, kekuatan sosial budaya dan kekuatan psikologis. Kekuatan sosial 
budaya meliputi faktor budaya, tingkat sosial, kelompok anutan dan keluarga, 
sedangkan kekuatan psikologis terdiri dari pengalaman belajar kepribadian, sikap, 
keyakinan, dan gambaran diri.  
Dalam penelitian ini, penulis meneliti perilaku konsumtif yang sampai rela 
mengeluarkan biaya untuk membeli sebuah produk dengan mengambil objek 
penelitian penggemar manga komunitas Komik Indonesia. Dengan perilaku 
konsumtif yang dilakukan oleh penggemar manga dalam komunitas Komik 
Indonesia, penulis mendapatkan empat anggota yang secara aktif mengoleksi 
manga dengan koleksi minimal 50 volume manga lokal maupun impor. Dalam 
memenuhi kegemaran narasumber terhadap manga perlu diketahui seperti apa 
tanda-tanda penggemar manga dalam berperilaku konsumtif? Selain itu, apa faktor 
yang membuat penggemar manga rela membeli manga? Berdasarkan paparan di 
atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian ilmiah dengan judul “Perilaku 
Konsumtif Penggemar Manga Komunitas Komik Indonesia Dan Faktor 
Pendorongnya”.  
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 





1. Bagaimana perilaku konsumtif yang terdapat pada penggemar manga 
komunitas Komik Indonesia? 
2. Apa faktor pendorong perilaku konsumtif pada penggemar manga 
komunitas Komik Indonesia? 
1.3 Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan penelitian yaitu: 
1. Untuk mengetahui bagaimana perilaku konsumtif penggemar manga 
yang tergabung dalam komunitas Komik Indonesia pada aplikasi 
Discord. 
2. Untuk mengetahui faktor apa saja yang mendorong perilaku konsumtif 
penggemar manga yang tergabung dalam komunitas Komik Indonesia 
pada aplikasi Discord. 
1.4 Manfaat Penelitian 
1. Secara Teoritis 
 Manfaat penelitian ini secara teoritis diharapkan dapat bermanfaat sebagai 
pemikiran ilmiah tentang perilaku konsumtif penggemar manga terutama pada 
anggota komunitas Komik Indonesia pada aplikasi Discord. 
2. Secara Praktis 
 Manfaat penelitian ini secara praktis diharapkan dapat dijadikan informasi 







1.5 Ruang Lingkup Penelitian 
 Dalam penelitian dibutuhkan ruang lingkup untuk membatasi dan 
memfokuskan objek yang sedang diteliti. Oleh karena itu, sesuai dengan apa yang 
dijelaskan dalam latar belakang dan rumusan masalah di atas, penulis membatasi 
objek penelitian pada empat penggemar manga yang terdapat dalam komunitas 
Komik Indonesia. Selain itu, penulis juga membatasi narasumber yang memiliki 
lebih dari 50 volume manga dan pernah membeli manga impor. Penulis juga 
membatasi data kegiatan yang diambil dari narasumber dengan kurun waktu dari 
tahun 2019 hingga 2021.  
1.6 Definisi Istilah Kunci 
1. Perilaku Konsumtif: Perilaku di mana seseorang tidak dapat menahan 
keinginannya untuk membeli sesuatu yang bukan merupakan sebuah 
kebutuhan dan tanpa pikiran yang rasional. 
2. Manga: Merujuk pada komik Jepang yang memiliki cara baca dari kanan ke 
kiri.  
3. Discord: Sebuah aplikasi gratis mirip dengan Skype yang memungkinkan 






2.1 Perilaku Konsumtif 
Menurut Ancok (1995, hal 119) perilaku konsumtif adalah kecenderungan 
manusia dalam melakukan konsumsi tiada batas. Biasanya mereka akan lebih 
mementingkan faktor emosi dari pada faktor rasional, atau lebih mementingkan 
keinginan daripada kebutuhan. Manusia membeli barang hanya semata-mata untuk 
membeli dan mencoba produk, walau sebenarnya tidak terlalu dibutuhkan. 
Sedangkan menurut Setiaji (1995) perilaku konsumtif adalah kecenderungan 
seseorang berperilaku berlebihan dalam membeli sesuatu atau membeli secara tidak 
terencana. Sebagai akibatnya mereka membelanjakan uangnya dengan membabi 
buta dan tidak rasional, sekedar untuk mendapatkan barang-barang yang menurut 
mereka dapat menjadi simbol keistimewaan.  
Asry (2006) juga mendeskripsikan bahwa perilaku konsumtif merupakan 
suatu keinginan untuk mengonsumsi barang-barang yang sebenarnya kurang 
diperlukan secara berlebihan untuk mencapai kepuasan maksimal. Selanjutnya 
menurut Basu Swastha dan Hani Handoko (2011) mengemukakan bahwa dalam 
mendeskripsikan perilaku konsumtif konsumen tidak dapat lagi membedakan 
antara kebutuhan dan keinginan. Dalam perilaku konsumtif terdapat keinginan dan 
kebutuhan yang belum terpenuhi atau terpuaskan. Kebutuhan yang dipenuhi bukan 
merupakan kebutuhan utama melainkan kebutuhan yang hanya sekedar ingin 
mencoba produk baru, mengikuti arus mode, memperoleh pengakuan sosial, tanpa 




Jadi, pada dasarnya perilaku konsumtif adalah perilaku mengonsumsi suatu 
barang secara berlebihan dan tidak rasional di mana seseorang lebih mementingkan 
keinginan daripada kebutuhan. Mereka akan senantiasa menghabiskan uang untuk 
membeli barang-barang yang memiliki nilai keistimewaan tersendiri bagi mereka 
sehingga mereka tidak dapat membedakan lagi antara kebutuhan dan keinginan 
sehingga mereka tidak dapat membedakan lagi antara kebutuhan dan keinginan. 
Objek penelitian ini adalah penggemar manga dalam komunitas Komik Indonesia 
karena dalam komunitas tersebut terdapat anggota yang secara aktif membeli 
manga dan memiliki ratusan koleksi manga. Sebagai contoh adalah seorang 
narasumber A yang dalam sebulan dapat menghabiskan hingga Rp1.500.000.00 
untuk membeli manga.  
2.1.1 Aspek-Aspek Perilaku Konsumtif 
Menurut Lina & Rosyid (1997) dalam perilaku konsumtif terdapat beberapa 
aspek, yaitu:  
2.1.1.1 Pembelian Impulsif (Impulsive Buying) 
Aspek ini menunjukkan bahwa seseorang berperilaku membeli semata-mata 
hanya karena didasari oleh hasrat yang tiba-tiba atau keinginan sesaat tanpa 
mempertimbangkannya terlebih dahulu. Dalam hal ini konsumen akan membeli 
suatu barang dengan pemikiran atau ide dasar “yang penting hari ini saya senang” 
yang menyebabkan seseorang melakukan impulsive buying. Mereka cenderung 
berpikir jangka pendek dan bersikap konsumtif. Misalnya, seorang konsumen 
sedang berjalan-jalan di suatu mall, melakukan pembelian suatu produk secara tiba-




toko yang terdapat dalam mall tersebut. Menurut Hawkin Sten (1962, hal.61) 
terdapat beberapa faktor dalam memengaruhi pembelian impulsif yakni: 
a. Harga Rendah. Barang yang memiliki harga relatif rendah merupakan 
faktor yang paling memengaruhi pembelian impulsif. Misalnya, apabila 
seseorang berencana membeli sebotol sampo dengan harga Rp25.000.00, 
tetapi pembeli tersebut menemukan 2 botol sampo dengan harga diskon 
Rp30.000.00, pembeli mungkin akan membeli sampo yang sedang diskon 
tersebut.   
b. Kebutuhan Marginal akan Barang. Tingkat kebutuhan seseorang akan 
suatu barang dapat memengaruhi pembelian impulsif. Tidak seperti bahan 
pokok yang merupakan kebutuhan wajib di mana pembeliannya harus 
dijadwalkan, hal ini biasanya berupa pembelian suatu barang yang dapat 
ditunda karena termasuk kategori barang yang tidak diperlukan. Barang-
barang tersebut kemungkinan kecil untuk menjadi pembelian barang yang 
direncanakan.  
c. Distribusi Massa. Semakin banyak outlet di mana suatu barang tersedia, 
semakin banyak pula peluang konsumen mencari dan membelinya. Hal ini 
dikarenakan, seseorang tidak berbelanja khusus untuk barang tersebut, 
maka barang tersebut harus tersedia di berbagai tempat di mana seseorang 
tersebut berbelanja. 
d. Layanan Mandiri. Layanan mandiri memungkinkan konsumen untuk 
membeli lebih cepat dengan kebebasan yang lebih besar. Hal ini dapat 




e. Periklanan Massal. Sebagian besar pembelian impulsif dipengaruhi oleh 
iklan. Meskipun tujuan utama iklan adalah untuk pembelian terencana 
tetapi iklan dapat berguna sebagai pengingat tentang barang tersebut yang 
menyebabkan pembelian impulsif.  
f. Prominent Store Display. Tampilan toko yang menonjol dapat 
meningkatkan peluang pembelian impulsif. Tampilan yang dimaksud 
yakni mencakup posisi rak, promosi khusus dari toko dan pengemasan 
yang khas. 
g. Umur Produk yang Pendek. Suatu barang yang mudah rusak mempunyai 
masa pakai produk yang pendek, menyebabkan barang tersebut  lebih 
sering dibeli daripada produk yang berumur lebih lama atau awet. Hal ini 
membuat konsumen mengurangi kebutuhannya untuk merencanakan 
membeli barang tersebut dan cenderung mengandalkan spontanitas. 
h. Ukuran Kecil atau Ringan. Terlepas dari harga, ukuran suatu barang dapat 
memengaruhi perilaku pembelian impulsif. Misalnya, apabila konsumen 
ingin membeli suatu barang namun barang tersebut sangat berat dan susah 
dibawa pulang, maka konsumen harus melakukan perencanaan khusus 
untuk membeli barang tersebut. Hal ini tidak berlaku pada barang kecil 
dan ringan yang akan cenderung menimbulkan pembelian impulsif. 
i. Kemudahan dalam Penyimpanan. Masalah dalam meletakkan barang yang 
akan dibeli dapat memengaruhi pembelian impulsif. Barang yang tidak 
memiliki masalah atau membutuhkan tempat khusus dalam 




2.1.1.2 Pemborosan (Wasteful Buying) 
Suatu perilaku di mana seseorang menghambur-hamburkan uangnya tanpa 
adanya kebutuhan yang jelas atau lebih penting. Perilaku konsumen baik secara 
sengaja maupun tidak sengaja membeli barang tanpa didasari kebutuhan yang nyata 
dan memungkinkan untuk terus terjadi secara berulang. Misalnya, seseorang 
membeli barang secara berulang ketika melihat-lihat di suatu online shop.  
2.1.1.3 Mencari Kesenangan (Nonrational Buying) 
Seseorang berperilaku membeli sesuatu semata-mata untuk mencari 
kesenangan. Salah satunya adalah kenyamanan fisik di mana seseorang akan 
merasa senang dan nyaman ketika memakai barang yang dapat membuatnya lain 
daripada yang lain. Pembelian ini terjadi atas bukan atas dasar kebutuhan melainkan 
emosional saja. Misalnya, ketika seseorang sedang melihat-lihat suatu online shop, 
orang tersebut tertarik untuk membeli suatu barang yang menurutnya dapat 
membedakannya dengan barang yang dimiliki oleh temannya. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa seseorang dapat 
dikatakan berperilaku konsumtif apabila terdapat aspek-aspek perilaku konsumtif 
yaitu, impulsive buying, wasting buying, dan nonrational buying.  
2.1.2 Faktor-Faktor Pendorong Perilaku Konsumtif 
Menurut Kotler dan Amsrong (2012) perilaku konsumtif dipengaruhi oleh 
4 faktor utama, yaitu: 
2.1.2.1 Faktor Budaya 
Faktor budaya memiliki pengaruh yang mendalam dan luas terhadap 





Budaya adalah penyebab perilaku dan keinginan yang paling 
dasar.  Setiap kelompok masyarakat mempunyai budaya, dan pengaruh 
budaya bisa sangat bervariasi. Dalam suatu masyarakat, seorang anak 
mempelajari nilai-nilai dasar, keinginan, persepsi dan perilaku dari 
keluarga dan institusi penting lainnya. Misalnya, pergeseran budaya ke 
arah yang lebih besar tentang kesehatan dan kebugaran menciptakan 
industri besar untuk layanan kesehatan dan kebugaran, peralatan dan 
pakaian olahraga makanan organik dan lain-lain. 
b. Subbudaya 
Setiap budaya memiliki subbudaya yang lebih kecil di mana 
seseorang berbagi sistem nilai berdasarkan hidup dan situasi yang 
umum. Subbudaya meliputi agama, kelompok ras, kebangsaan, dan 
daerah geografis. Oleh karena itu, pemasar sering kali merancang 
produk dan program pemasaran yang disesuaikan dengan kebutuhan 
mereka. Misalnya, untuk yang beragama islam pemasar menyediakan 
produk seperti mukenah, kerudung, gamis dan lain-lain. 
c. Kelas Sosial 
Dalam suatu komunitas masyarakat pada dasarnya memiliki 
kelas atau strata sosial. Kelas tersebut biasanya ditentukan oleh satu 
faktor seperti pendapatan, tetapi diukur sebagai kombinasi dari 
pekerjaan, pendapatan, pendidikan, kekayaan, dan variabel lainnya. 




mana anggota berbagi nilai, minat, dan perilaku yang sama. Kelas sosial 
biasanya menunjukkan preferensi produk dan merek yang berbeda 
seperti pakaian, perabot rumah tangga, dan sebagainya. Pemasar akan 
membuat produk yang sesuai dengan kelas sosial masyarakat di mana 
semakin tinggi kelas sosial seseorang akan semakin tinggi kualitas 
produk yang akan dibeli. 
2.1.2.2 Faktor Sosial 
Perilaku konsumen dipengaruhi oleh faktor-faktor sosial, yaitu: 
a. Kelompok Referensi 
Kelompok referensi bertindak secara langsung maupun tidak 
langsung dalam membentuk sikap atau perilaku seseorang. Kelompok 
ini mempunyai pengaruh yang paling kuat dalam memperkenalkan 
perilaku dan gaya hidup baru kepada seseorang. Mereka membantu 
seseorang dalam membeli sebuah produk seperti pakaian dan lain-lain. 
Menurut Henry Assael, 1992 (dalam buku perilaku konsumen dan 
komunikasi pemasaran karya, karya Teddy Pawitra)  kelompok 
referensi terdiri dari 2 tipe, yaitu membership di mana tipe ini terdiri 
dari keluarga, kelompok sekolah atau bisnis, kelompok belanja atau 
olahraga dan kelompok alumni, penyewa, atau organisasi. Sedangkan 
tipe kedua yaitu kelompok aspirasi yang dibagi menjadi kelompok 







Keluarga merupakan organisasi yang paling penting dalam 
masyarakat, dan  telah diteliti secara ekstensif. Peran keluarga memiliki 
pengaruh yang sangat tinggi terhadap perilaku konsumtif. Dari orang 
tua, seorang anak mendapatkan orientasi atas agama, ekonomi, cinta, 
harga diri, dan ambisi pribadi, meskipun pembeli tidak berinteraksi 
langsung dengan keluarganya secara intensif tetapi pengaruh terhadap 
perilaku dapat tetap signifikan. Misalnya dalam pembelian suatu 
produk makanan, istri atau ibu dianggap yang paling memengaruhi, 
sedangkan produk seperti elektronik dipengaruhi oleh seorang suami 
atau ayah. 
c. Peran dan Status 
Posisi seseorang dalam suatu kelompok dapat didefinisikan 
dalam peran dan status. Peran dan status suatu individu mencermikan 
nilai umum yang diberikan oleh masyarakat kepadanya. Biasanya 
seseorang akan memilih produk yang sesuai dengan peran dan status 
mereka. Semakin tinggi status seseorang semakin tinggi pula peluang 
mereka dalam berperilaku konsumtif.  
2.1.2.3 Faktor Pribadi 
Keputusan pembeli juga dipengaruhi oleh karakteristik pribadi seperti: 
a. Usia dan Tahap Siklus Hidup 
Seseorang membeli barang dan jasa yang berbeda sepanjang 




pemasaran yang sesuai dengan tahap siklus hidup. Tahap siklus hidup 
yaitu situasi keuangan dan minat produk yang berbeda-beda dalam 
masing-masing kelompok. Biasanya seseorang akan membeli suatu 
produk yang sesuai dengan usia mereka. 
b. Pekerjaan 
Pekerjaan seseorang dapat memengaruhi barang dan jasa yang 
mereka beli. Seorang pekerja kerah biru membeli pakaian kerja yang 
kuat, sedangkan seorang direktur akan membeli pakaian kerja bisnis 
yang mahal. Pemasar akan berusaha mengidentifikasi kelompok 
pekerjaan yang memiliki minat di atas rata-rata pada produk dan jasa 
mereka. Bahkan perusahaan akan mengkhususkan diri untuk membuat 
produk yang diperlukan oleh suatu kelompok pekerjaan tertentu. 
c. Situasi Ekonomi 
Situasi ekonomi suatu individu akan memengaruhi pilihan 
produk. Pemasar akan mengamati trend pendapatan pribadi, tabungan 
dan suku bunga. Apabila indikator ekonomi menunjukkan resesi, 
pemasar dapat mengambil langkah-langkah untuk merancang ulang, 
mereposisi, dan menetapkan kembali harga untuk produk mereka. 
d. Gaya Hidup 
Gaya hidup merupakan pola hidup seseorang yang 
diekspresikan melalui keadaan psikologis. Gaya hidup sendiri berasal 
dari subbudaya, kelas sosial, dan pekerjaan yang sama mungkin 




minat dan opini. Gaya hidup mencerminkan seluruh pola tindakan dan 
interaksi seseorang dengan lingkungannya.  
e. Kepribadian dan Konsep Diri 
Kepribadian mengacu pada karakteristik psikologi unik yang 
menyebabkan seorang individu berbeda satu sama lain. Kepribadian 
digambarkan dalam karakteristik perilaku seperti, kepercayaan diri, 
kemampuan bersosialisasi, kemampuan beradaptasi, dominasi, 
otonomi, cara mempertahankan diri, dan sifat agresif. Pemasar 
memanfaatkan kepribadian untuk menganalisis perilaku konsumen 
untuk membuat suatu produk atau merek tertentu. 
2.1.2.4 Faktor Psikologis 
Faktor terakhir yaitu faktor psikologis yang terdiri dari: 
a. Motivasi 
Seseorang pada dasarnya mempunyai banyak kebutuhan, 
misalnya kebutuhan biologis yang timbul akibat dari suatu 
dorongan seperti rasa lapar, haus dan ketidaknyamanan. 
Kebutuhan ini menimbulkan suatu motif yang mengarahkan 
seseorang untuk mencari kepuasaan. Setiap individu mempunyai 
motivasi untuk memenuhi kebutuhan hidup dan memuaskan 








Individu yang termotivasi siap untuk beraksi. Cara seseorang 
bertindak dipengaruhi oleh persepsinya sendiri tentang sebuah 
situasi. Persepsi adalah proses di mana seseorang memilih, 
mengatur, menginterprestasikan informasi untuk membentuk suatu 
gambaran dunia. Perbedaan persepsi dalam setiap individu akan 
menciptakan proses pengamatan dalam melakukan pembelian suatu 
barang atau jasa. 
c. Pengalaman Belajar 
Pengalaman belajar atau pembelajaran menggambarkan 
perubahan dalam perilaku seseorang sebagai akibat dari pengalaman 
yang pernah dialaminya. Oleh karena itu, perilaku konsumen dapat 
dipelajari karena adanya pengaruh dari suatu pengalaman. 
d. Sikap dan Keyakinan 
Melalui proses pembelajaran, seseorang mendapatkan sikap 
dan keyakinan. Keyakinan merupakan pemikiran deskriptif tentang 
sesuatu yang dimiliki oleh seseorang. Keyakinan bisa berdasarkan 
pengetahuan nyata, pendapat, atau iman dan bisa membawa muatan 
emosi ataupun tidak. Pemasar tertarik pada keyakinan yang 
ditujukan seseorang tentang suatu produk dan jasa tertentu, dengan 
adanya keyakinan ini dapat membentuk citra produk yang 
memengaruhi perilaku pembelian. 




Pilihan konsumen dalam membeli suatu produk dihasilkan dari interaksi yang 
kompleks antara faktor budaya, sosial, pribadi, dan psikologis. 
2.2 Komunitas Komik Indonesia 
Menurut William Outwhwite, komunitas merupakan sekelompok orang 
dalam area geografi tertentu yang berinteraksi dalam institusi yang sama dan 
memiliki rasa ketergantungan antar individu dan memiliki rasa kebersamaan. 
Sedangkan menurut Kertajaya Hermawan komunitas adalah sekelompok orang 
yang memiliki rasa peduli yang tinggi antar individu, di mana dalam komunitas 
tersebut terdapat hubungan yang bersifat pribadi yang erat karena memiliki 
ketertarikan pada suatu hal yang sama. Jadi, dapat disimpulkan bahwa komunitas 
adalah sekelompok orang yang berinteraksi dan memiliki rasa kebersamaan karena 
memiliki ketertarikan yang sama pada sesuatu.  
Komunitas Komik Indonesia merupakan komunitas yang ditujukan bagi 
para pecinta atau kolektor komik yang terdapat dalam aplikasi Discord. Komunitas 
ini berdiri pada tanggal 04 Mei 2020 yang didirikan oleh Hatsa dan Okta. 
Komunitas Komik Indonesia ini sendiri memiliki visi untuk menyatukan para 
kolektor komik dan memberikan pengaruh kepada masyarakat untuk membaca 
secara legal melalui platform digital maupun physical, serta menjaga komunikasi 
dengan penerbit melalui media sosial. Selanjutnya misi komunitas ini adalah 
sebagai wadah untuk berdiskusi membahas perkembangan komik, jual beli komik, 
atau memberi referensi komik antar anggota. 




daerah di Indonesia dan terbuka untuk umum bagi siapa saja yang ingin mengikuti. 
Apabila terdapat seseorang yang ingin bergabung dalam komunitas, maka orang 
tersebut dapat langsung bergabung melalui link yang pernah dibagikan oleh 
moderator di Twitter atau menghubungi kenalan dalam komunitas tersebut untuk 
selanjutnya dapat diundang melalui link yang dibagikan. Dalam komunitas ini 
terdapat beberapa section untuk berdiskusi, salah satunya seperti: 
1. Jadwal terbit, tempat di mana akan diberi pengumuman atau informasi 
oleh moderator mengenai tanggal terbit sebuah komik. Dalam section 
ini hanya admin yang diperbolehkan mengirim pesan, sedangkan 
anggota biasa hanya dapat membaca pengumuman yang diberikan. 
2. Info jual beli diskon, yaitu tempat berbagi informasi tentang jual beli 
komik, diskon, give away, dan sebagainya. Pada section ini, anggota 
dapat saling memberikan informasi mengenai diskon atau give away 
yang sedang berlangsung. Selain itu, anggota juga dapat melakukan 
transaksi jual beli apabila terdapat seseorang yang ingin menjual atau 
membeli manga.  
3. Manga news, tempat update berita-berita seputar manga. Section ini 
hanya dapat dijalankan oleh BOT (Build Operate Transfer) yang 
merupakan alat bantu otomatis untuk memberikan informasi terkini 
seputar manga. 
4. List komik wanted, dalam section ini anggota dapat memberikan daftar 
komik apa saja yang sedang dicari atau ingin dibaca dengan membuat 




informasi mengenai komik yang sedang dicari oleh orang tersebut dapat 
menginformasikan di mana tempat untuk membeli ataupun review 
mengenai cerita manga tersebut.  
5. Galeri komik, merupakan tempat di mana anggota dapat memamerkan 
koleksi komik mereka. Pada section ini, para anggota senantiasa 
menunjukkan koleksi manga mereka dengan mengirim gambar-
gambar. Gambar yang dikirim dapat berupa tumpukan beberapa 
volume sebuah manga atau rak-rak buku yang berisi penuh dengan 
koleksi manga yang mereka punya. 
6. Show your collection, pada section ini hampir mempunyai fungsi yang 
sama dengan section galeri komik. Tetapi, terdapat perbedaan di mana 
anggota tidak hanya dapat memamerkan koleksi manga yang mereka 
punya, melainkan juga dapat melakukan diskusi tentang manga yang 
sedang dikoleksinya tersebut. 
7. Ngobrol santuy, merupakan section di mana anggota dapat saling 
mengenal dan berdiskusi mengenai suatu komik, novel dan lain-lain. 
Section ini merupakan salah satu tempat yang paling aktif dalam 
berdiskusi. Para anggota komunitas saling memberikan opini dan 
bertukar informasi mengenai sebuah manga yang sedang naik daun 
hingga manga-manga yang jarang diketahui, ataupun bercanda ria 






8. List seller, merupakan tempat di mana anggota dapat berbagi informasi 
mengenai seller yang sedang mengadakan diskon, seller yang bagus 
maupun tidak, hingga memberikan testimoni mengenai seller penipu 
dengan menyerahkan bukti-bukti seperti chat dengan penjual yang 
tidak ramah atau memiliki pelayanan yang baik, barang yang tidak 
pernah dikirim walaupun sudah membayar ataupun bukti foto manga 
bajakan yang diterima oleh pembeli.  
Dalam komunitas ini terdapat roles atau section yang dibagi berdasarkan 
jumlah koleksi dalam bentuk volume yakni, 1-99 volume termasuk role casuals dan 
memiliki warna username abu-abu, 100-200 volume (100-200 club) dengan 
username berwarna hijau, 300-400 volume (300-400 club) berwarna biru, 500-600 
volume (500-600 club) dengan username berwarna ungu, 700-800 volume (700-
800 club) dengan username kuning, 900-1000 volume (900-1000 club) berwarna 
merah. Roles ini akan ditentukan oleh moderator saat menulis jumlah koleksi ketika 
bergabung dalam komunitas.    
2.3 Penelitian Terdahulu 
Setiap penelitian memiliki perbedaan yang dapat digunakan sebagai acuan 
untuk peneliti selanjutnya. Dalam penelitian ini merujuk pada sebuah penelitian 
terdahulu yang berkaitan dengan perilaku konsumtif dan dan kelompok penggemar 
manga. 
Penelitian pertama adalah penelitian yang dilakukan oleh Tegar Setia 




Malang”. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Tegar ini menggunakan metode 
deskriptif dengan pendekatan kualitatif-studi kasus dengan teknik purposive 
sampling. Hasil dari penelitian ini membuktikan bahwa seorang otaku pasti akan 
menunjukkan perilaku konsumtif, yaitu impulse buying, nonrational buying, dan 
pemborosan. Faktor yang memengaruhi otaku dalam berperilaku konsumtif adalah 
teman, lingkungan, serta media komunikasi dan informasi.  
Persamaan penelitian penulis dengan penelitian milik Tegar terletak pada 
tema permasalahan yang diangkat yaitu mengenai perilaku konsumtif dan sama-
sama menggunakan objek otaku dalam suatu komunitas. Selain itu, persamaan 
penelitian juga terdapat pada teknik sampel yang digunakan yakni purposive 
sampling. Namun, walaupun sama-sama menggunakan teknik purposive sampling, 
penelitian milik Tegar mengambil data dengan cara membuat kuesioner, sedangkan 
peneliti menggunakan wawancara yang mendalam. Perbedaan lainnya yaitu, 
terletak pada lokasi penelitian. Penulis memilih komunitas yang berada pada 
aplikasi Discord di mana anggotanya berasal dari berbagai daerah di Indonesia. 
Sedangkan penelitian Tegar Setia hanya berfokus pada komunitas otaku di wilayah 
Malang.  
Penelitian kedua yaitu milik Ambarita pada tahun 2010 yang berjudul 
“Analisis Minat Siswa SMA Negeri 2 Medan Terhadap Komik Jepang”. Tujuan 
dari penelitian yang dilakukan oleh Ambarita yakni untuk mengetahui tingkat 
pengetahuan siswa SMA Negeri 2 Medan tentang Jepang, pola minta siswa SMA 
Negeri 2 Medan terhadap manga, alasan siswa SMA Negeri 2 Medan menyukai 




yakni teori minat menurut Asher, Tiffin, dan Knight. Hasil penelitiannya yaitu, daya 
tarik manga bagi siswa SMA Negeri 5 Medan adalah gambar dan ceritanya yang 
menarik. Kebanyakan dari mereka menyukai manga dengan tema percintaan dan 
laga dan telah memiliki koleksi manga lebih dari 100 jilid. Mereka juga 
mengapresiasi manga dengan membeli barang-barang yang terinspirasi dari manga 
seperti gantungan kunci, miniatur, poster dan lain-lain.  
Perbedaan penelitian penulis dengan milik Ambarita terletak pada tema 
permasalahan yang diangkat di mana penulis membahas tentang perilaku konsumtif 
dan faktor pendorongnya, sedangkan penelitian yang dilakukan Ambarita 
membahas tentang minat terhadap manga. Lalu, objek dan lokasi penelitian di mana 
Ambarita menggunakan siswa SMA Negeri 2 Medan di Medan sedangkan penulis 
menggunakan anggota komunitas Komik Indonesia pada aplikasi Discord.  
Adapun kesamaan dalam penelitian ini yaitu baik penulis maupun penelitian 
milik Ambarita sama-sama menggunakan objek penelitian yang menyukai manga. 
Selanjutnya adalah penelitian milik Atus Santyah yang berjudul “Kelompok 
Penggemar Manga Online (Online fandom Manga) Studi Kasus tentang Kelompok 
Penggemar Manga Online di kalangan Remaja Surabaya dari perspektif Culture 
Studies” pada tahun 2019. Adapun tujuan penelitian yang dilakukan oleh Atus 
Santyah adalah untuk mengetahui perilaku pembaca manga, unsur-unsur apa saja 
yang membuat manga menarik untuk dibaca, mengetahui dampak pengalaman 
membaca dan aktivitas yang dikembangkan pada komunitas kelompok penggemar 
manga. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan teori budaya konsumen, gaya 




respon pembaca, dan simulasi penggemar. Hasil penelitian ini yaitu adanya 
divergen manga fandom dan konvergen manga fandom. Divergen manga fandom 
yaitu penggemar yang cenderung memiliki banyak perilaku yang ditandai dengan 
berbagai upaya untuk selalu membaca manga, aktif dalam mengikuti lebih dari satu 
komunitas dan berekspansi melakukan banyak aktivitas sinergis. Sedangkan 
konvergen manga fandom yakni penggemar yang cenderung pasif atau hanya 
melakukan salah satu upaya saja, menyukai salah satu genre, dan mengikuti salah 
satu komunitas saja.  
Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Atus Saniyah dengan penulis 
adalah perbedaan tema permasalahan yang diangkat serta teori yang dipakai di 
mana Atus Saniyah memilih tema permasalahan tentang reading experience 
penggemar manga dengan perspektif studi culture. Sedangkan penulis yakni 
tentang perilaku konsumtif penggemar manga. Letak lokasi yang dilakukan Atus 
Saniyah dilakukan di daerah Surabaya sedangkan penulis melakukan penelitian 
pada komunitas online yang berasal dari berbagai daerah.  
Persamaan dalam penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan penggemar 







3.1 Jenis Penelitian 
Metode penelitian adalah cara ilmiah untuk mendapatkan suatu data yang 
memiliki tujuan dan kegunaan tertentu. Cara ilmiah merupakan kegiatan 
penelitian berdasarkan pada ciri-ciri keilmuan, yaitu empiris, rasional, dan 
sistematis. Secara umum data yang diperoleh dari hasil penelitian dapat digunakan 
untuk memahami, memecahkan dan mengantisipasi masalah (Sugiyono, 2013).  
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan jenis penelitian kualitatif. 
Metode penelitian kualitatif adalah metode yang berdasarkan pada filsafat 
pascapositivisme. Jenis penelitian ini digunakan untuk meneliti kondisi objek 
yang ilmiah di mana peneliti merupakan instrumen kunci. Teknik pengumpulan 
data dilakukan secara gabungan, analisis data bersifat kualitatif atau induktif, dan 
hasil penelitiannya lebih menekankan kepada makna (Sugiyono, 2013).  
 Menurut Saifudin Anwar (2010) penelitian kualitatif lebih menekankan 
pada proses penyimpulan deduktif dan induktif serta dinamika hubungan antar 
fenomena yang diamati menggunakan logika ilmiah. Hasil penelitian ini berupa 
analisis kerja dan aktivitas menggunakan metode deskriptif, yaitu penelitian yang 
ditujukan untuk meneliti secara terperinci aktivitas manusia, dan hasil penelitian 
dapat digunakan sebagai rekomendasi untuk keperluan masa yang akan datang.  
Oleh karena itu, penulis menggunakan penelitian kualitatif dengan 




narasumber lalu menganalisis hasil wawancara, dan menceritakan kembali 
bagaimana perilaku konsumtif pada penggemar manga di komunis Komik 
Indonesia. Metode penelitian ini dilakukan untuk memahami fenomena sosial dan 
memperbanyak pemahaman mendalam tentang perilaku konsumtif pada 
penggemar manga pada komunitas Komik Indonesia secara sistematis, faktual 
dan akurat.  
3.2 Sumber Data 
Dalam pengumpulan sumber data, penulis mengumpulkan data dengan 
menggunakan data primer dan sekunder. 
3.2.1 Data Primer 
Data primer merupakan teknik mengumpulkan data yang diperoleh 
langsung dari subjek penelitian. Data primer biasanya diperoleh melalui 
observasi langsung menggunakan informan, questioner, schedule, atau interview 
guide dan sebagainya.  
Data penelitian ini diperoleh melalui proses wawancara dengan 
narasumber yaitu, penggemar manga yang merupakan anggota komunitas Komik 
Manga Indonesia pada aplikasi Discord dengan kriteria tertentu. Dalam 
pengambilan sampel, penulis menggunakan jenis nonprobabilitas melalui teknik 
purposive sampling dengan tujuan mengambil sampel dengan jumlah tertentu 
yang dianggap dapat merefleksikan ciri populasi. Purposive sampling sendiri 
adalah teknik pengambilan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu seperti 
sifat populasi atau ciri-ciri yang sudah diketahui sebelumnya (Ntoatmodjo, 




dengan kriteria sebagai berikut: 
1. Merupakan penggemar manga dan anggota komunitas Komik 
Indonesia  
2. Mempunyai koleksi manga minimal 50 volume 
3. Pernah membeli manga impor 
Dari kriteria tersebut, narasumber yang diperoleh yakni: 
1. Narasumber Berinisial C 
Narasumber berinisial C merupakan pecinta manga yang aktif dalam 
mengikuti komunitas manga. Salah satunya adalah komunitas pecinta komik 
Indonesia yang berada dalam platform Discord. Dalam komunitas tersebut, 
narasumber aktif dalam mencari informasi terkait penerbitan manga dan jual 
beli manga. Narasumber biasa membaca manga karya milik Tsutomu Nihei, 
Makoto Yukimura, Urasawa Naoki atau Osamu Tezuka. Genre manga 
favoritnya adalah Seinen yakni genre yang ditujukan untuk laki-laki dewasa.  
Kegemaran C terhadap manga dapat dilihat dari  jumlah koleksi yang 
dimilikinya yang mencapai 1400 manga. Tidak hanya itu, narasumber juga 
memiliki koleksi merchandise yang berhubungan dengan manga dan dapat 
membeli manga asli Jepang untuk kualitas yang lebih baik. Narasumber biasa 
membeli produk manga melalui toko buku maupun marketplace online 
seperti Gramedia, Amazon Japan, Melonbooks, atau Toranoana. Dalam 
membeli manga, narasumber dapat menghabiskan uang sebanyak 





2. Narasumber Berinisial V 
Narasumber sebut saja V adalah seorang mahasiswa yang gemar 
membaca manga sejak kecil. Hingga saat ini V memiliki jumlah koleksi 
manga sekitar 240 volume. Narasumber V tidak segan-segan untuk 
membeli manga impor apabila manga tersebut tidak terbit di Indonesia 
ataupun untuk mendapatkan kualitas yang lebih baik. Dalam sekali 
transaksi, V dapat menghabiskan uang sebesar Rp70.000.00-Rp100.000.00. 
Namun, tidak jarang juga V dapat menghabiskan uang sekitar 
Rp400.000.00 hingga Rp500.000.00 untuk satu komik saja.  
3. Narasumber Berinisial M 
Narasumber yang ketiga berinisial M yang sudah berpenghasilan 
dan berusia awal 30-an. M pertama kali bisa membaca yakni melalui manga 
dan mulai familiar dengan manga melalui manga doraemon yang dirilis 
oleh ELEX, di mana manga tersebut juga dijadikan media untuk M belajar 
bahasa Indonesia. Sejak kecil, ketika internet masih belum ada, M seringkali 
datang ke rental manga untuk melihat dan apakah ada judul manga yang M 
sukai untuk nanti akan dibelinya. Saat ini M sudah terbiasa membeli dan 
mengoleksi manga hingga mempunyai lebih dari 100 judul. Dalam sebulan 
M dapat menghabiskan sekitar Rp1.500.000.00 sampai Rp2.500.000.00. 







4. Narasumber Berinisial N 
Narasumber N merupakan pelajar sma yang menyukai manga sejak 
tahun lalu, lebih tepatnya yakni 2020. N mengetahui dan mengenal manga 
sejak menonton anime The Promised Neverland dan One Punch Man yang 
ditontonya melalui website online maupun Netflix saat mencari tau episode 
terbaru dari anime tersebut. Sejak saat itu secara perlahan N mulai tertarik 
membaca manga. Lalu pada bulan desember 2020 N mulai serius dalam 
mengoleksi manga. 
Saat ini N memiliki 177 volume manga yang disimpannya di rak 
dinding kamarnya. Dalam sebulan N dapat menghabiskan biaya sekitar 
Rp300.000.00 sampai Rp500.000.00 untuk membeli manga. Selain 
membeli manga terbitan lokal, narasumber N terkadang juga membeli 
manga impor.  
3.2.2 Data Sekunder 
Data sekunder adalah data yang diperoleh melalui pihak lain atau tidak 
langsung. Data sekunder biasanya berupa dokumentasi atau data laporan yang 
sudah ada. Data sekunder dalam penelitian ini didapatkan oleh penulis dengan 
cara mencari artikel, jurnal, maupun buku yang berhubungan dengan perilaku 
konsumtif. Hasil data ini yakni berupa tulisan tentang perilaku konsumtif sebagai 
landasan teori. 
3.3 Teknik Pengumpulan Data 
Dalam teknik pengumpulan data peneliti masuk ke dalam latar tertentu 




maknanya secara baik apabila dilakukan interaksi dengan subjek melalui 
wawancara mendalam dan observasi pada latar di mana fenomena tersebut 
sedang berlangsung. Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data dilakukan 
dengan cara yaitu : 
3.3.1 Wawancara Tidak Terstruktur 
Menurut Esterberg (dalam Sugiyono, 2019:231) wawancara adalah 
pertemuan di mana dua orang bertukar informasi dan ide melalui tanya jawab, 
sehingga dapat disusunkan makna dalam suatu topik. Wawancara dilakukan untuk 
memperoleh informasi kegiatan dengan cara tanya jawab sambil bertatap muka 
antara penanya dan penjawab atau responden. 
Teknik wawancara yang dilakukan oleh penulis yaitu menggunakan teknik 
wawancara tidak terstruktur di mana teknik wawancara ini dilakukan secara bebas 
dan tidak memerlukan pedoman wawancara yang terstruktur dan sistematis untuk 
pengambilan data. Pedoman yang dipakai hanya berupa garis besar permasalahan 
seperti apa saja faktor yang membuat perilaku konsumtif terjadi. Wawancara 
untuk penelitian ini akan dilakukan kepada empat anggota komunitas Komik 
Indonesia yang memenuhi kriteria melalui aplikasi Discord itu sendiri. 
Wawancara dilakukan dari 26 Maret hingga 28 Mei 2021. 
3.3.2 Studi Pustaka 
Menurut Moh. Nazir (2014) studi kepustakaan adalah teknik pengumpulan 
data dengan menelaah buku-buku, jurnal, catatan-catatan, dan laporan yang 
berhubungan dengan masalah yang ingin dipecahkan. Studi pustaka yaitu 




yang berhubungan dengan permasalahan yang dijadikan objek penelitian.  
Dalam penelitian ini, penulis melakukan studi pustaka dengan cara 
mencari referensi dari buku, jurnal online dan artikel yang berhubungan dengan 
perilaku konsumtif, manga, impulsive buying, dan sebagainya. 
3.4 Analisis Data  
Analisis data adalah proses mencari dan menyusun data yang diperoleh 
secara sistematis sehingga mudah dipahami dan dapat diinformasikan kepada 
orang lain. Analisis data dilakukan dengan cara mengorganisir data, menjabarkan 
ke dalam unit-unit, melakukan sintesa, menyusun ke dalam pola, lalu memilih 
mana yang penting dan akan dipelajari, dan membuat kesimpulan (Sugiyono, 
2013). Dalam menganalisa data, penulis menggunakan analisis deskriptif. 
Analisis deskriptif bertujuan untuk memberikan deskripsi mengenai subjek 
penelitian secara sistematis, faktual dan akurat.  
Langkah-langkah yang akan dilakukan oleh penulis dalam menganalisis 
data adalah sebagai berikut: 
3.4.1 Menentukan Topik Permasalahan dan Objek Penelitian 
Penulis mencari dan mengamati komunitas yang memiliki penggemar 
manga di dalamnya, yakni komunitas Komik Indonesia yang terdapat pada 
platform Discord. Dalam komunitas tersebut penulis menemukan hal menarik 
seperti adanya beberapa section seperti diskusi tentang manga, info jual beli, 
ajang koleksi manga dan lain sebagainya di mana anggota secara aktif melakukan 




rekomendasi manga. Dari hal menarik tersebut, penulis menentukan topik 
permasalahan yaitu perilaku konsumtif. Selanjutnya untuk objek penelitian, 
penulis memilih penggemar manga pada komunitas Komik Indonesia yang 
mencantumkan jumlah koleksi komik dengan rentan koleksi komik dari 100 
hingga 1000 volume. 
3.4.2 Mencari Data  
Setelah menemukan topik permasalahan, objek penelitian, dan data-data 
yang mendukung penelitian ini, penulis mencari data dengan mewawancarai 
anggota penggemar manga pada komunitas Komik Indonesia yang sesuai dengan 
kriteria yang telah ditentukan. Penulis menghubungi dan melakukan wawancara 
kepada narasumber melalui aplikasi Discord dengan metode chatting. 
3.4.3 Mengumpulkan dan Mengolah Data 
Hasil wawancara yang didapat, dikumpulkan dengan cara ditulis dalam 
suatu memo untuk selanjutnya dianalisis dan dikategorikan sesuai dengan subbab 
teori permasalahan yang dikaji. Lalu, penulis mulai menulis hasil analisis dengan 
metode deskriptif. 
3.4.4 Membuat Kesimpulan 
Penulis melakukan verifikasi atau mengecek kembali keabsahan data-data 
yang didapat untuk selanjutnya dapat dilakukan penarikan kesimpulan dari hasil 




TEMUAN DAN PEMBAHASAN 
4.1 Aspek-Aspek Perilaku Konsumtif 
Dalam mengkaji sebuah perilaku konsumtif terdapat aspek-aspek yang 
menyebabkan narasumber berperilaku konsumtif yakni, 
4.1.1 Pembelian Impulsif (Impulsive Buying) 
Pembelian impulsif adalah pembelian tanpa pertimbangan yang matang, 
di mana pembeli membeli suatu barang semata-mata hanya karena keinginan yang 
tiba-tiba. Keempat narasumber cenderung impulsif dalam membeli manga. 
Seperti halnya narasumber M yang gemar membaca manga sejak kecil, 
dapat menghabiskan budget sekitar Rp1.500.000.00 sampai Rp2.500.000.00 
perbulannya untuk sekedar membeli manga. Namun, adakalanya pengeluaran 
dalam membeli manga melebihi budget yang sudah ditentukan. Narasumber M 
mengatakan bahwa, apabila ada penurunan harga atau diskon dadakan untuk 
manga yang narasumber M sukai, terkadang membuatnya mempunyai keinginan 
untuk membeli yang mengakibatkan M over budget hingga Rp500.00.00. 
Narasumber M sendiri mengaku suka mendapatkan informasi diskon manga dan 
rutin mengecek informasi mengenai terbitan manga  keinginannya di media sosial 
setiap awal bulan. Salah satu contohnya ketika narasumber M mengecek 
informasi manga terbaru di Periplus, M mengetahui bahwa Akira Box Set sudah 
kembali tersedia setelah sekian lama out of stock. Narasumber M yang 





membeli manga tersebut walaupun budget untuk membeli manga sudah habis. 
Diskon manga Akira Box Set berupa potongan harga yang sebelumnya berkisar 
Rp2.900.000.00 menjadi Rp2.200.000.00.  
Narasumber N merupakan seorang pelajar. Genre manga kesukaan 
narasumber N adalah seinen, action, dan psychological. Narasumber N mengaku 
bisa menjadi lebih konsumtif apabila menemukan harga yang lebih murah dari 
biasanya atau diskon. Narasumber N seringkali tergiur untuk membeli manga jika 
terdapat diskon. N mengatakan bahwa karena N sering menunda waktu untuk 
membeli manga, membuat N tidak dapat menahan diri untuk membeli manga 
yang sedang diskon. Dengan adanya diskon dalam sebulan N mengaku dapat 
menghabiskan uang hingga Rp500.000.00 lebih padahal biasanya narasumber N 
hanya menghabiskan sekitar Rp300.000.00 - Rp500.000.00 saja. Narasumber N 
pernah langsung membeli manga berjudul Untukmu yang Abadi sebanyak 6 
volume dan The Promised Neverland sebanyak 3 volume ketika mendapati diskon 
25 persen pada toko buku Gramedia.  
Selanjutnya adalah narasumber V. Narasumber V merupakan seorang 
mahasiswa dengan uang saku perbulan sekitar Rp200.000.00 yang membuat V 
lebih suka membeli manga di toko buku Togamas. Hal ini dikarenakan toko buku 
Togamas memiliki diskon tetap dari 10 hingga 25 persen. Selain itu, narasumber 
V juga sering kali membeli manga di e-commerce yang memiliki gratis ongkir 
dan diskon yang jauh lebih murah apabila dibandingkan dengan narasumber V 
membeli langsung pada toko buku. Ketika membeli langsung ke toko buku 





mendapatkan harga normal. Tetapi, apabila membeli secara online dan terdapat 
diskon narasumber V hanya cukup menunggu di rumah hingga manga yang 
dipesannya datang. Narasumber V pernah membeli manga Chansaw Man yang 
sedang diskon dengan harga sekitar Rp100.000.00 – Rp135.000.00 untuk 3 
volume manga. 
Terakhir adalah narasumber C yang merupakan seorang mahasiswa. 
Narasumber C mengaku lebih impulsif apabila terdapat diskon. Biasanya 
narasumber C akan lebih impulsif ketika melihat suatu diskon di media sosial 
seperti 4chan, Mangadex, Kitsu.io, Myanimelist, dan sebagainya. Narasumber C 
akan membeli manga yang sedang diskon meskipun C tidak tau cerita manga 
tersebut sebelumnya ataupun berencana untuk membeli manga tersebut nantinya. 
Pada januari 2021 narasumber C membeli manga secara impulsif saat C melihat 
ada diskon manga mulai dari Rp5000.00-an hingga 20 persen pada salah satu 
media sosial yang mengakibatkan narasumber C langsung membeli beberapa 
manga shoujo seperti Happy Happy Clover, Akatsuki no Yona, Cardacaptor 
Sakura, dan Garasu no Kamen. Namun, apabila terdapat manga seinen dengan 
judul tertentu seperti Vinland Saga dan manga karya Naoki Urasawa, narasumber 
C tidak segan-segan langsung membeli manga tersebut, baik terdapat diskon 
maupun tidak.  
Dari banyaknya faktor penyebab perilaku pembelian impulsif, faktor yang 
memengaruhi narasumber sebagai penggemar manga adalah harga yang rendah. 
Diskon merupakan hal paling utama yang membuat narasumber langsung 





4.1.2  Pemborosan (Wasteful Buying) 
Pemborosan merupakan suatu perilaku di mana seseorang menghambur-
hamburkan uangnya untuk membeli barang tanpa kebutuhan yang jelas atau lebih 
penting. Narasumber C mengaku pernah membeli manga secara acak tanpa 
memikirkan apakah narasumber C menyukai manga tersebut atau tidak. Hal ini 
dilakukan narasumber C semata-mata hanya untuk melengkapi koleksi 
manganya. Dalam kasus ini, Narasumber C dapat menghabiskan hingga lebih dari 
Rp1.500.000.00 dalam sekali transaksi. Narasumber C mengaku akan lebih boros 
ketika melihat-lihat majalah manga seperti Manga Time Kirara yang cenderung 
membuatnya langsung membeli manga yang terdapat dalam majalah tersebut. 
Narasumber C juga rutin mengecek publikasi majalah manga seperti di web 
Natalie comics untuk mengetahui informasi-informasi seputar manga yang 
terkadang membuat C tidak segan-segan membeli ketika menemukan manga  
yang menurutnya menarik. Narasumber C sendiri membeli manga menggunakan 
uang dari hasil kerja freelance ilustrator. Narasumber C pun pernah bekerja mulai 
dari graphic desaigner di salah satu studio game, guru les privat Jepang, hingga 
photoboth assistent. Pendapatan yang diterima oleh narasumber C setiap bulannya 
sekitar Rp300.000.00 hingga Rp2.500.000.00 yang memang khusus untuk 
menunjang hobi mengoleksi manga. Namun, walaupun begitu ayah narasumber 
C kerap kali memarahi C apabila terlalu boros membeli manga, tetapi narasumber 
C tetap tidak pernah mengindahkannya. 
Narasumber V pada dasarnya lebih sering membeli manga terbitan lokal 





boros ketika membeli manga impor yang memiliki perbedaan harga yang sangat 
jauh dari harga manga terbitan lokal. Apabila manga yang diterbitkan oleh 
penerbit lokal hanya berkisar Rp28.000.00 saja, manga impor bisa mencapai 
Rp100.000.00 untuk satu volumenya. Walaupun hanya mendapatkan uang saku 
Rp200.000.00 perbulan dari orang tua, narasumber V bekerja freelance dengan 
membuat gambar, desain ataupun jasa ketik tugas teman kuliah untuk 
mendapatkan uang tambahan. Dengan bekerja secara freelance narasumber V 
mendapatkan bayaran minimal Rp50.000.00 untuk satu gambar ataupun desain, 
dan narasumber V akan mendapatkan lebih dari Rp50.000.00 untuk satu karya 
tergantung dengan tingkat kerumitannya. Dalam sekali transaksi pembelian 
manga impor, narasumber V dapat menghabiskan Rp400.000.00 hingga 
Rp500.000.00. Selain itu, narasumber V juga mengaku pernah membeli manga 
seharga Rp300.000.00, yang jika dibandingkan dengan komik terbitan lokal, 
narasumber V sudah mendapatkan manga premium 7 volume.  
Selanjutnya yakni narasumber N yang mengaku sering kali boros dalam 
membeli manga. Sering kali narasumber N membeli manga melebihi budget yang 
sudah ditentukan. Hal ini terjadi akibat narasumber N sering kali menunda-nunda 
untuk membeli manga ketika harganya masih terjangkau, alhasil ketika N ingin 
membeli manga tersebut harganya sudah naik dan tidak sesuai lagi dengan 
kualitas yang didapat. Selain itu, narasumber N dulu juga akan lebih banyak 
membeli manga ketika sedang diskon yang membuatnya lebih boros. Niat 
membeli manga yang sedang diskon untuk berhemat, menjadi over budget dari 





boros ketika salah memilih seller di mana narasumber N membeli sebuah manga 
dengan harga yang sedikit lebih mahal tetapi kualitas yang diterima kurang bagus. 
Seperti halnya narasumber C, ayah narasumber N juga sering memarahi N apabila 
dirasa terlalu boros dan memaksa narasumber N untuk memberi jeda dalam 
membeli manga. 
Dari perilaku konsumtif yang dijabarkan di atas, narasumber cenderung 
melakukan pemborosan ketika membeli manga. Pemborosan yang dilakukan oleh 
narasumber terjadi karena beberapa alasan. Pertama yakni, pembelian manga 
secara acak yang kemungkinan besar narasumber tidak mengenal manga tersebut 
sebelumnya. Pemborosan akibat membeli manga impor yang harganya lebih 
tinggi dari manga terbitan lokal. Lalu, pemborosan akibat membeli manga dengan 
harga yang tidak sesuai dengan kualitas yang didapatkan. 
4.1.3  Mencari Kesenangan (Nonrational Buying) 
Mencari kesenangan atau nonrational buying adalah perilaku seseorang 
yang membeli suatu barang semata-mata untuk mendapatkan kesenangan atau 
kepuasan emosional saja. Seperti halnya narasumber C yang menyukai manga 
seinen (manga dengan genre yang diperuntukan untuk laki-laki usia 18 tahun 
hingga 45 tahun). Narasumber C secara sengaja membeli manga dengan judul 
yang sama tetapi dengan penerbit yang berbeda. Narasumber C mengatakan 
bahwa manga seinen terbitan lokal biasanya memiliki banyak gambar yang 
disensor. Oleh karena itu, walaupun sudah memiliki manga terbitan lokal, 
narasumber C tetap membeli manga versi Jepang yang diperolehnya secara online 





suka membeli manga yang tidak terlalu  sukai hanya untuk mendapatkan 
kepuasan diri mempunyai koleksi yang lengkap. Biasanya narasumber C juga 
akan langsung membeli sebuah manga yang dilihatnya melalui media sosial 
seperti Instagram dan Facebook apabila cover manga tersebut memiliki gambar 
cewek cantik atau karakter robot. Dalam membaca manga narasumber C 
terkadang hampir lupa waktu dengan membaca langsung satu seri judul. 
    
(koleksi manga milik narasumber C) 
Selanjutnya adalah narasumber N. Narasumber N menyukai manga 
melalui anime. Ketika membeli manga narasumber N mengaku terdapat 
perbedaan yang dirasakannya ketika memiliki manga secara fisik. Narasumber N 
merasa bangga dan senang ketika memiliki manga secara fisik yang memberikan 
efek seakan-akan narasumber N menggenggam karakter atau cerita anime 





bagi Narasumber N. Manga pertama yang narasumber N beli yakni manga The 
Promised Neverland dan One Punch Man. Sejak saat itu, narasumber N suka 
membeli dan mengoleksi manga. Narasumber N biasanya akan meluangkan 
waktu sebelum tidur untuk membaca manga 3 sampai 5 volume dan 





(koleksi manga milik narasumber N) 
Narasumber M yang menyukai manga sejak kecil mengaku bahwa 
membeli manga dengan tujuan utama yakni untuk entertaiment. Narasumber M 





salah satunya adalah manga. Karena hobi membaca sejak kecil, narasumber M 
terbiasa menyisihkan uangnya untuk membeli manga. Narasumber M rajin 
mengoleksi manga agar M dapat dengan mudah dan nyaman ketika ingin 
membaca ulang kembali manga-manga kesukaannya. Narasumber M sendiri 
tidak memiliki manga favorit yang spesifik. Namun, apabila bisa 
merekomendasikan, narasumber M akan merekomendasikan manga Monster 
karya Naoki Urasawa. Menurut M manga tersebut memiliki cerita yang menarik 
dengan pengembangan karakter yang baik. Selain itu, panelling yang sinematik 
membuat M merasa menonton film. Walaupun narasumber kurang menyukai 
artstyle dari Naoki Urasawa yang lebih ke gaya komik eropa atau ligne claire 
tetapi kekurangan tersebut ditutupi oleh cara Urasawa merangkai sebuah cerita 
yang membuat M tidak bisa berhenti membaca manga tersebut. 
 
(koleksi manga Monster milik narasumber M) 
Narasumber V sudah mempunyai hobi membaca komik sejak kecil. Hal 
ini membuat narasumber V secara aktif mengoleksi manga. Narasumber V 
bahkan terkadang tidak segan-segan untuk membeli manga impor. Narasumber V 
dapat menghabiskan uang lebih dari Rp100.000.00 untuk 1 volume manga yang 
jika dibandingkan dengan manga terbitan lokal harganya jauh lebih mahal. 





kualitas yang lebih bagus demi kenyamanan saat membaca. Kenyamanan yang 
dimaksud dapat berupa kualitas gambar maupun kertas yang dipakai. Narasumber 
V biasanya membeli manga impor berbahasa Inggris. Namun ketika versi bahasa 
inggris tidak tersedia, narasumber V akan membeli manga impor versi bahasa 
Jepang walaupun V sendiri tidak mengerti bahasa tersebut. Narasumber V 
memanfaatkan google lens untuk membaca koleksi manga bahasa Jepangnya. 
Walaupun ketika membaca menggunakan google lens masih terdapat banyak eror, 
narasumber V hanya akan menggunakan firasat demi membaca manga 
kesukaannya. 
Tujuan utama perilaku konsumtif narasumber terhadap manga yakni 
sebagai media entertaiment. Selain itu, narasumber akan menjadi lebih konsumtif 
apabila narasumber ingin mendapatkan kenyamanan dalam membaca manga 
dengan membeli manga impor yang memiliki kualitas lebih bagus. Narasumber 
juga akan merasa senang apabila sudah memiliki manga secara fisik. 
4.2 Faktor Pendorong Perilaku Konsumtif 
4.2.1 Faktor Budaya 
a. Faktor Budaya 
Faktor pendorong perilaku konsumtif dari segi budaya adalah faktor dasar 
di mana seseorang mempelajari nilai-nilai dasar, keinginan maupun persepsi. 
Pertama kali narasumber M menyukai manga, M hanya dapat melihat atau 
mencari referensi manga di rental manga. Sehingga hanya sedikit referensi yang 





berkembangnya budaya dan teknologi, saat ini untuk melihat ulasan atau sinopsis 
manga yang akan dirilis kini dapat dengan mudah diakses melalui internet. Hanya 
bermodalkan jaringan internet, narasumber M dapat dengan mudah mencari dan 
membeli manga yang diinginkan. Biasanya narasumber M akan melihat ulasan 
sebuah manga di media sosial. Narasumber M pun dalam setahun belakangan ini 
suka membeli manga via online. Misalnya seperti di Periplus, Amazon, 
Bookwalker, Renta, dan Coolmics. Narasumber M bahkan menjadi member PEC 
(Periplus Elite Club) di mana untuk menjadi member tersebut harus membeli 
manga pada web Periplus dengan akumulasi Rp500.000.00 dalam 2 bulan. 
Dengan maraknya e-commerce juga memudahkan narasumber M dalam membeli 
manga impor. Dahulu ketika internet masih terbatas dan terbatasnya marketplace 
yang menjual manga impor membuat narasumber M mempunyai koleksi manga 
lokal lebih banyak, padahal narasumber M sendiri sebenarnya lebih nyaman 
membaca manga impor yang berbahasa inggris. Sekarang dengan munculnya 
berbagai macam marketplace membuat persentase koleksi manga narasumber M 
antara lokal maupun impor menjadi 50 banding 50. Selain itu, perubahan manga 
dari yang sebelumnya hanya dapat dibaca melalui media cetak, kini dengan 
adanya manga digital membuat narasumber M menjadi konsumtif dalam membeli 
manga. Selain membeli manga versi cetak, narasumber M juga rutin 
berlangganan manga digital seperti Shounen Jump, Mangamo, dan Futekiya. 
Narasumber M dapat menghabiskan lebih dari Rp200.000.00 setiap bulannya 
untuk berlangganan manga digital.  





konsumtif akibat dari maraknya e-commerce. Narasumber V mengaku menjadi 
lebih mudah dalam mencari manga yang diinginkannya. Hal ini membuat 
narasumber V menjadi lebih konsumtif karena ketersediaan manga yang 
diincarnya dapat dibeli hanya melalui e-commerce seperti Tokopedia tanpa repot-
repot untuk datang langsung ke toko buku. Narasumber V juga dapat mencari 
manga super rare yang susah ditemukan di toko buku biasanya tapi sangat mudah 
ditemukan.di e-commerce. Manga pertama yang narasumber beli melalui e-
commerce Tokopedia yakni manga Voices of a Distant Star. 
Jadi, faktor pendorong perilaku konsumtif dari segi budaya yakni 
diakibatkan adanya perubahan di mana sekarang terdapat media sosial dan 
maraknya e-commerce yang dapat dengan mudah dijangkau melalui internet. Hal 
ini memudahkan narasumber mencari referensi maupun membeli manga dan 
menjadi lebih konsumtif lagi dalam mengonsumsi manga.  
4.2.2 Faktor Sosial  
a. Kelompok Referensi 
Kelompok referensi merupakan kelompok yang membantu seseorang 
membentuk sikap atau gaya hidup baru baik secara langsung maupun tidak 
langsung. Narasumber N sebagai anggota komunitas Komik Indonesia, aktif 
dalam melakukan diskusi mengenai sebuah manga. Dalam diskusi-diskusi yang 
dilakukan oleh narasumber N dengan anggota lain, membuatnya menjadi 
terpengaruh untuk membeli manga yang sedang dibahas. Contohnya ketika 
anggota lain membahas tentang manga Black Torch. Anggota forum diskusi 





5 volume, sehingga N secara tidak langsung terpengaruh dan langsung 
membelinya. Lebih dari itu, salah satu anggota forum diskusi tersebut juga 
membantu narasumber N dalam membeli manga yang sudah diinginkannya 
dengan menawarkan voucher dan poin.  
Selanjutnya adalah narasumber M. Semenjak bergabung dengan 
komunitas Komik Indonesia membuat narasumber M menjadi lebih konsumtif. 
Biasanya narasumber M selalu membuat list prioritas manga apa saja yang ingin 
dibeli. Dalam list tersebut narasumber M selalu membeli manga dari urutan yang 
wajib dimiliki terlebih dahulu. Tetapi, akhir-akhir ini karena sering melihat 
koleksi anggota lain dan berdiskusi tentang manga, membuat narasumber M 
terkadang membeli manga yang sebelumnya tidak ada dalam daftar keinginannya. 
Biasanya Narasumber M akan sering bertanya kepada anggota komunitas Komik 
Indonesia tentang sebuah manga, baik mengenai cerita, visual maupun kualitas 
manga yang ingin narasumber M ketahui. Apabila hasil ulasan yang diberikan 
oleh anggota lain bagus, narasumber M akan langsung membelinya. Salah satu 
contohnya seperti saat salah satu anggota bernama Rif membagikan ulasan 
mengenai manga Drifiting Dragons, narasumber M langsung mencoba membeli 
manga versi digital volume pertama manga tersebut. Setelah membaca volume 
pertama, narasumber M menjadi lebih tertarik dengan manga tersebut dan 
membeli versi cetak hingga rilisan terbaru yakni volume 8 dengan harga sekitar 
Rp186.000.00 – Rp200.000.00. 
Narasumber V juga pernah terpengaruh oleh anggota komunitas Komik 





Narasumber V pernah tergiur untuk membaca manga yang berjudul Chainsaw 
Man yang pada saat itu hampir semua anggota membicarakan tentang manga 
tersebut. Pada akhirnya narasumber V memutuskan untuk membeli manga 
tersebut hingga memiliki 3 volume sampai saat ini. Narasumber V juga pernah 
terpengaruh membeli adaptasi manga FLCL ketika banyak orang bercerita bahwa 
manga tersebut mempunyai cerita yang membingungkan. Sebelumnya 
narasumber V sudah memasukkan manga FLCL ke dalam daftar keinginannya 
karena menurutnya art manga tersebut unik. Namun, dengan adanya faktor dari 
orang-orang yang berdiskusi tentang manga FLCL membuat narasumber V 
menjadi semakin ingin membeli manga tersebut. Akhirnya pada awal April 
narasumber V membeli manga FLCL pada salah satu lapak anggota komunitas 
Komik Indonesia yang bernama Sabaodybookshop dengan harga Rp350.000.00. 
Dengan demikian, kelompok referensi menjadi salah satu faktor dalam 
memberikan informasi, aspirasi serta membantu narasumber untuk menjadi lebih 
konsumtif melalui forum diskusi maupun ajang pamer koleksi. Dengan adanya 
kelompok referensi membuat narasumber membeli sebuah manga yang 
sebelumnya tidak ada dalam daftar keinginannya. Kelompok referensi juga 
senantiasa membantu narasumber untuk lebih mudah membeli manga yang 
diinginkan. 
b. Keluarga 
Keluarga merupakan organisasi terkecil dalam masyarakat yang memiliki 
pengaruh besar terhadap perilaku seorang anak. Narasumber M mendapatkan 





ayahnya sendiri adalah seorang pecinta komik amerika, dan mereka memiliki 
semacam perpustakaan sendiri untuk tempat koleksi dan ruang baca mereka. Hal 
ini membuat M menjadi familiar dengan buku khususnya manga. Orang tua 
narasumber M juga selalu mendukung M sejak kecil walaupun sebagian besar 
uang M dihabiskan untuk membeli manga. Selain itu, narasumber M juga sering 
berdiskusi atau bertukar cerita dengan keluarganya terkait kesukaan masing-
masing terhadap suatu cerita. Biasanya keluarga narasumber M akan saling 
bertukar cerita saat waktu makan ataupun sebelum tidur mengenai tema cerita 
sebuah manga ataupun plot cerita. Narasumber M merasa menjadi lebih dihargai 
ketika orang terdekatnya menunjukkan rasa ketertarikannya terhadap hobi M 
dalam mengoleksi manga dan menjadikan narasumber M lebih semangat lagi 
dalam membaca manga. 
Tidak jauh berbeda dengan M, narasumber V juga pertama kali menyukai 
manga karena orang tua V meminjamkan komiknya yang berjudul Richie Rich 
dan Casper untuk narasumber V baca. Sejak saat itu, narasumber V mulai tertarik 
membaca manga. V pertama kali membeli manga yakni manga naruto ketika 
masih duduk di bangku SD. Hingga saat ini V masih sering membeli dan 
mengoleksi manga hingga memiliki lebih dari 100 volume. Keluarga narasumber 
V juga senantiasa mendukung V dalam melakukan hobi mengoleksi manganya. 
Misalnya merencanakan dan ikut membantu menambahi uang untuk membeli rak 
buku untuk tempat koleksi manganya. Memberikan plastik dan silica gel agar 
koleksi manga narasumber V tersimpan dengan baik. Membelikan kado ulang 





Your Name fullset sebagai hadiah lulus SBMPTN (Seleksi Bersama Masuk 
Perguruan Tinggi Negeri). 
 
     
(koleksi manga milik narasumber V) 
Hal ini membuktikan bahwa keluarga sedikit banyak mempunyai peran 
untuk memperkenalkan anak terhadap sesuatu yang bisa membuat mereka 
menjadi konsumtif. 
4.2.3  Faktor Pribadi 
Faktor pribadi merupakan keputusan seseorang dalam mengonsumsi suatu 
barang yang dipengaruhi oleh karakteristik pribadi. Berikut adalah beberapa 







a. Usia dan Tahap Siklus Hidup  
Usia dan tahap siklus hidup merupakan faktor pendorong dalam 
mengonsumsi suatu barang yang berbeda-beda dalam kurun waktu tertentu. Hal 
ini dapat berupa situasi keuangan maupun minat terhadap suatu barang yang 
selalu berubah.  
Sejak kecil narasumber M sudah aktif dalam membaca manga. Namun 
pada saat itu narasumber M memiliki keterbatasan dalam memilih genre bacaan 
karena masih dalam kondisi di bawah umur. Selain itu, saat masih kecil 
narasumber M hanya mendapatkan referensi manga dari toko rental yang sangat 
terbatas. Biasanya toko rental hanya menyediakan manga-manga populer atau 
kesukaan pemilik toko. Sehingga narasumber M tidak mempunyai cukup 
banyak referensi manga untuk dibaca. Genre bacaan narasumber M ketika masih 
kecil hanya terbatas pada manga dengan genre kodomo (manga untuk anak kecil 
berusia 6-11 tahun) seperti Doraemon. Tetapi, seiring dengan bertambahnya 
usia, narasumber M pun lebih bebas dalam memilih genre yang ingin dibaca. 
Dari yang Seiring bertambahnya usia, genre yang disukai narasumber M pun 
berbeda. Saat ini, di usia narasumber yang sudah mencapai kepala tiga genre 
yang disukainya yakni slice of life, thriller, action dan romantis. Dengan 
perubahan dan peningkatan jumlah genre yang disukai membuat narasumber M 
harus mengeluarkan lebih banyak budget lagi dalam membeli manga.  
Jadi, faktor usia memiliki peran penting terhadap narasumber dalam 





b. Gaya Hidup 
Gaya hidup merupakan pola hidup seseorang yang melibatkan aktivitas, 
minat dan opini. Narasumber M memiliki minat membaca sejak masih kecil. 
Narasumber mengatakan bahwa hobi tersebut didapatkannya dari kedua orang 
tua, terutama ayah narasumber M yang merupakan kolektor komik amerika. 
Narasumber M memiliki bahasa ibu yakni bahasa inggris yang memengaruhi 
kecintaannya terhadap manga. Hal ini membuat narasumber M merasa lebih 
nyaman membaca manga dalam bahasa inggris sehingga membuat M lebih 
memilih membeli manga impor yang memiliki harga lebih mahal. Selain itu, 
narasumber M lebih menyukai manga impor karena kualitas yang didapat. M 
mengaku bahwa manga impor mempunyai kualitas kertas yang tebal sehingga 
gambar tidak tembus pandang, ukuran yang lebih besar, dan terkadang terdapat 
manga impor premium dengan satu kali rilisan buku setara dengan 2 volume. 
Misalnya seperti manga Viz Perfect Edition sehingga narasumber M merasa lebih 
puas ketika membacanya. Walau demikian, narasumber M juga menyukai manga 
terbitan lokal. Sewaktu kecil narasumber M pertama kali belajar bahasa Indonesia 
melalui manga doraemon. Sejak saat itu, Narasumber M rela menghabiskan 
sebagian besar uangnya untuk memenuhi hobi membaca tersebut. Sejak kecil 
hingga sekarang narasumber M selalu menyisihkan uang saku hingga 






(koleksi manga milik narasumber M) 
Tidak jauh berbeda dari narasumber M, narasumber V juga memiliki 
minat membaca sejak masih kecil. Narasumber V mulai menyukai manga ketika 
orang tua V meminjamkan bacaan manga mereka yang berjudul Richie Rich. Dari 
membaca manga tersebut narasumber V mulai tertarik untuk membeli manga. 
Narasumber V secara aktif mulai mengoleksi manga sejak dibangku SD. Berawal 
dari mengoleksi manga bajakan hingga mengonsumsi manga original. 
Narasumber V mulai mengoleksi manga original ketika narasumber V pergi ke 
Gramedia dan melihat manga original Naruto. Narasumber V juga beranggapan 
bahwa dengan membeli manga original narasumber V dapat berkontribusi serta 
mengapresiasi karya mangaka. Narasumber V selalu menyempatkan membaca 
manga setiap harinya. Narasumber V mempunyai 2 cara yakni yang pertama, 
dengan memberikan target berapa volume yang ingin dibaca apabila mempunyai 
waktu sengang yang banyak. Kedua, dengan membuat jadwal misal hanya satu 
jam untuk membaca manga apabila tidak memiliki banyak waktu. Jadi, walaupun 





rak buku. Selain itu, dalam mendalami kegemarannya terhadap manga, 
narasumber V juga menjadi salah satu admin dalam komunitas Komik Indonesia. 
Dalam komunitas tersebut narasumber V aktif dalam memberikan informasi 
maupun berdiskusi mengenai manga.  
Narasumber C juga memiliki hobi dan minat membaca manga sejak C 
duduk dibangku SD. Narasumber C mulai menyukai manga ketika C pergi ke 
perpustakaan sekolahnya dan melihat bahwa perpustakaan sekolahnya 
menyediakan banyak bacaan manga. Sejak saat itu,  narasumber C rutin pergi ke 
perpustakaan sekolahnya maupun perpustakaan kota ketika menunggu jemputan 
pulang sekolah untuk meluangkan waktu membaca manga. Bacaan manga 
pertama yang dibaca oleh narasumber C adalah Dragon Ball, Doraemon, 
Detective Conan dan Azuki-chan. Menyadari kegemarannya tersebut, narasumber 
C mulai aktif membeli dan mengoleksi manga. Dalam melakukan hobi 
kesukaannya terhadap manga narasumber C pun mengikuti beberapa komunitas 
selain komunitas Komik Indonesia seperti Mihoku yang terdapat di Universitas 
Brawijaya.  
Dengan paparan di atas, gaya hidup menjadi salah satu faktor narasumber 
dalam mengonsumsi manga. Baik narasumber M, V maupun C memiliki minat 
baca terhadap manga sejak kecil. Dari minat tersebut membuat narasumber 








4.2.4 Faktor Psikologis 
a. Motivasi  
Motivasi merupakan sebuah dorongan yang mengarahkan seseorang 
untuk mencari kepuasan. Narasumber N pada awalnya hanya suka menonton 
anime saja. Pada bulan juli tahun 2020 lalu, Narasumber N merasa penasaran 
dengan kelanjutan dari anime yang ditontonnya. Lalu, narasumber N mencari tahu 
informasi tentang anime tersebut dan menemukan bahwa anime yang narasumber 
N tonton memiliki versi manga yang ceritanya sudah jauh lebih awal dirilis 
daripada animenya sendiri. Ketika mendapatkan informasi tersebut, narasumber 
N langsung membeli manga dari anime favoritnya yang ditonton melalui Netflix. 
Setelah beberapa bulan kemudian, narasumber N pergi ke Gramedia dan 
menyadari bahwa lanjutan manga yang pernah narasumber N beli sudah dirilis. 
Narasumber N pun langsung membelinya. Selain itu, N juga sering mendapatkan 
rekomendasi dari media sosial yang membuat N menjadi lebih tertarik dan 
membeli manga lagi. N pun mulai serius mengoleksi manga pada akhir tahun 
2020.  Dengan mengoleksi manga narasumber menjadi lebih semangat dalam 
menabung untuk mendapatkan manga yang diinginkannya. 
Selanjutnya yakni narasumber C. Narasumber C menyukai manga seinen 
dan rutin membelinya setiap bulan. Namun, karena banyak sekali adegan yang 
disensor membuat narasumber C merasa tidak puas. Akhirnya narasumber C 
memutuskan untuk membeli manga impor. Dengan adanya scene yang disensor 
tersebut menjadi salah satu pendorong C untuk berperilaku lebih konsumtif. 





membeli manga impor yang harganya jauh lebih mahal hanya untuk memuaskan 
diri. Narasumber C juga pernah membeli manga impor yang berjudul Akebi-chan 
no Sailor Fuku yang dipesannya melalui Amazon Jepang dengan harga 
Rp400.000.00. Narasumber C memilih membeli manga impor karena manga 
tersebut termasuk genre ecchi (manga yang mengarah ke hal-hal berbau seksual) 
dan beranggapan bahwa manga tersebut tidak mungkin diterbitkan di Indonesia. 
Selain itu, terdapat narasumber M yang pernah mengalami musibah yang 
mengakibatkan hampir semua koleksi manganya hancur. Awalnya M merasa 
sangat sayang karena manga yang sudah ia kumpulkan dan memiliki banyak 
sejarah, sudah tidak dapat lagi dibaca. Namun, M tetap semangat dan memutuskan 
untuk membeli lagi dari awal manga-manga yang dulu pernah M punya dan ingin 
dibacanya lagi. Semenjak kejadian tersebut, setiap kali M membeli manga, M 
selalu memberikan sampul mika, memasukkannya pada kantong ziplock dan 
memakai silica gel untuk perlindungan yang lebih aman. Hal ini membuatnya 
mengeluarkan lebih banyak biaya lagi demi merawat manganya agar tidak rusak 
seperti dulu.  
Oleh karena itu, motivasi dapat membuat seseorang menjadi lebih 
konsumtif. Narasumber menunjukkan berbagai macam alasan yang memotivasi 
diri untuk menjadi lebih konsumtif terhadap manga, seperti motivasi untuk 
mengetahui jalan cerita anime yang ditontonnya, dapat membaca scene yang tidak 
ditampilkan dalam manga terbitan lokal, maupun untuk menjaga manga agar 






b. Persepsi  
Persepsi merupakan cara seseorang memilih, mengatur dan 
menginterpretasikan informasi untuk membentuk gambaran tentang sebuah 
situasi. Narasumber C memandang manga sebagai sebuah hiburan yang memiliki 
hubungan dengan akiba-kei otaku culture ( kelompok yang menyukai budaya 
yang cenderung berfokus kepada gaya berpakaian dan tingkah laku) dan doujin 
culture (budaya sastra yang diterbitkan secara independen) yang disukainya. 
Selain itu, narasumber C juga beranggapan bahwa dengan membeli manga dapat 
membantu perekonomian Indonesia. 
Narasumber M yang memiliki lebih dari 110 judul manga juga 
memandang manga sebagai hiburan. Selain itu, narasumber M melihat manga 
sebagai karya seni yang luar biasa. M beranggapan bahwa untuk memadukan 
sebuah gambar dan cerita dibutuhkan keahlian khusus. Banyak komponen yang 
harus diperhatikan seperti desain karakter, panelling, lettering dan lain 
sebagainya. M juga memandang manga sebagai alat untuk mangaka mencari 
penghasilan. Seperti halnya idiom “Beauty Lies In The Eyes Of The Beholder” 
narasumber M beranggapan bahwa manga memang worth it untuk diberikan 
value sekian banyaknya.  
Narasumber N yang awalnya tidak ada keinginan untuk mengoleksi 
manga, memandang manga sebagai pemuas rasa penasaran dari kelanjutan anime 
yang ditontonnya. Namun seiring dengan berjalannya waktu dan mendapatkan 
banyak rekomendasi dari media sosial, N memutuskan untuk mengoleksi manga 





manga sebagai bentuk rasa kebanggaan tersendiri karena memiliki bentuk fisik 
dari cerita yang sebelumnya hanya dapat dilihat melalui visual anime saja. 
Narasumber V merupakan seorang mahasiswa DKV (Desain Komunikasi 
Visual). Hal ini membuat narasumber V sedikit banyak mengerti tentang sebuah 
karya seni. Narasumber V melihat manga tidak hanya sebagai hiburan semata. 
Lebih dari itu dengan membeli manga menandakan bahwa narasumber V telah 
ikut berkontribusi dalam mengapresiasi karya mangaka.  
Dari paparan di atas, persepsi juga menjadi faktor yang menyebabkan 
terjadinya perilaku konsumtif. Persepsi dibentuk dari pengetahuan masing-
masing narasumber terhadap suatu manga yang membuatnya lebih menghargai 
dan mengonsumsi manga. 
c. Sikap dan Keyakinan 
Sikap dan keyakinan merupakan pemikiran deskriptif tentang sesuatu 
yang dimiliki oleh seseorang yang didapatkan melalui proses pembelajaran. 
Sebelumnya narasumber M sudah memiliki banyak koleksi buku dan manga 
hingga mencapai ribuan. Namun, karena sebuah kejadian yang tidak terduga, 
hampir 90 persen dari koleksi buku narasumber M termasuk manga rusak. Hal ini 
terjadi ketika narasumber M sedang pindah ke luar negeri dan ibu M menaruh 
koleksi buku-buku M di gudang. Pada suatu hari atap dari gudang tersebut bocor 
yang langsung mengenai koleksi buku M. Koleksi buku-buku narasumber M pun 
basah dan rusak hingga terdapat beberapa yang tidak dapat diselamatkan lagi dan 
terpaksa dibuang. Sejak kejadian tersebut, narasumber M sempat beralih total ke 





dengan baik. Namun, karena narasumber M suka membaca ulang manga-manga 
kesukaannya membuat mata M cepat lelah apabila menatap layar terus-menerus. 
Pada tahun 2020 narasumber M pun mulai memutuskan untuk mengoleksi 
kembali manga versi cetak baik yang pernah M miliki dulu maupun manga yang 
ingin dimiliki sekarang. Karena keinginan untuk mengoleksi manga cetak 
kembali, narasumber M mulai memberikan pengamanan yang berlapis pada setiap 
manga yang dimiliki. Narasumber M memakaikan sampul serta memasukkan 
koleksi manganya ke dalam ziperlock dan memberikan silica gel. Degan 
keamanan ganda tersebut narasumber M merasa lebih yakin dan tenang untuk 
mencegah terjadinya kejadian yang serupa.  
 Oleh sebab itu, pengalaman yang dimiliki oleh narasumber membuat 
narasumber memiliki sikap dan keyakinan untuk menjaga dengan baik koleksi 




KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
Aspek-aspek perilaku konsumtif yang terdapat pada penggemar manga 
komunitas Komik Indonesia yakni perilaku pembelian secara impulsif, 
pemborosan, dan mencari kesenangan. Pembelian impulsif di mana narasumber 
membeli manga secara impulsif akibat dari harga yang rendah maupun adanya 
diskon. Pemborosan yang diakibatkan oleh beberapa hal seperti pembelian manga 
secara acak, memilih membeli manga impor dari pada manga terbitan lokal yang 
memiliki harga lebih tinggi, serta mendapatkan harga yang tidak sesuai dengan 
kualitas yang didapat. Lalu, mencari kesenangan atau nonrational buying yang 
ditujukan sebagai media hiburan.  
Faktor-faktor pendorong perilaku konsumtif pada narasumber sebagai 
penggemar manga komunitas Komik Indonesia memiliki berbagai macam faktor 
yakni, faktor budaya, sosial, pribadi, dan psikologis. Pertama, faktor budaya dalam 
segi teknologi dan informasi yang ditandai dengan maraknya e-commerce dan 
media sosial yang memudahkan narasumber untuk membeli dan mencari referensi 
sebuah manga. Faktor sosial yang terdiri dari kelompok referensi yang senantiasa 
memengaruhi dan membantu narasumber untuk menjadi lebih konsumtif, dan 
faktor keluarga di mana orang tua memiliki peran dalam mengenalkan manga. Lalu 
terdapat faktor pribadi yang terdiri dari usia dan tahap siklus hidup di mana semakin 





dikonsumsi, dan faktor gaya hidup di mana narasumber memiliki minat dan hobi 
membaca manga sejak kecil. Terakhir yakni faktor psikologis yang terdiri dari 
faktor motivasi untuk mendapatkan kepuasan lebih dalam membaca, faktor persepsi 
yang dibentuk dari pengetahuan narasumber dalam menggambarkan arti sebuah 
manga, serta sikap dan keyakinan yang didapat dari pengalaman narasumber. 
5.2 Saran 
Berdasarkan analisis di atas, penulis berharap pada penelitian selanjutnya 
dapat mengkaji lebih dalam tentang bagaimana pengaruh e-commerce pada perilaku 
konsumtif. Serta bagaimana perilaku konsumtif penggemar manga terhadap manga 
digital. Juga meneliti lebih jauh lagi tentang komunitas-komunitas yang 
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